
Internetin kulttuurinen luonne: 
kaaosherroja ja verkonkutojia 

 
© Ilkka Mäyrä, 1999 

 
[Artikkeliluonnos / draft version. Lopullinen artikkeli julkaistu teoksessa Johdatus digitaali-

seen kulttuuriin, toim. Aki Järvinen & Ilkka Mäyrä. Tampere: Vastapaino 1999.] 

 

 

Koneiden kulttuurisuus 

 

Monille tietokoneen käyttäjille tulee pian selväksi, että koneen "hyötykäyttö" on vain yksi, 

usein jopa toissijainen ulottuvuus käyttäjän lähestyessä laitteistoa. Uteliaisuus ajaa kokeile-

maan erilaisia toimintoja, muuntelemaan asetuksia ja samalla muokkaamaan systeemiä mie-

leisekseen. Tällainen virittely ottaa erilaisia persoonallisia muotoja: yksi vaihtelee värejä ja 

työpöydän taustakuvaa, toinen laatii erilaisia oikopolkuja ja makroja, kolmas koittaa mak-

simoida laitteistosta irti saatavan suorituskyvyn. Yhteisenä nimittäjänä kuitenkin on, ettei 

tällaisen säätelyn kohdalla lasketa "hyötysuhdetta" – saavutettu etu voi lopulta jäädä vähäi-

seksi käytettyyn aikaan ja vaivaan verrattuna. Symbolisella tasolla käyttäjä on kuitenkin 

saavuttanut enemmän. Viritelty laitteisto on lopulta "oma" sellaisella tavalla, mihin kaupan 

tai tehtaan asetuksissa oleva järjestelmä ei koskaan kykene. Kyse on lähinnä käyttäjän oman 

asennoitumisen muutoksesta; virittelyn avulla tietokoneen mahdollisuudet on otettu haltuun, 

tuntematon tehty tunnetuksi ja painettu samalla ihmisen käden jälki jälleen uuteen ympäris-

töön. 

Lähestyn tässä artikkelissa Internetiä samaan tapaan, erilaisen omaehtoisen toiminnan 

ja siihen liitettyjen merkitysten perspektiivistä. Lähestymistapani on kulttuurintutkimuksel-

linen ja ilmiöiden ymmärtämiseen pyrkivä. Keskeisin kysymys ei siis ole niinkään millainen 

Internet on, kuinka se toimii, vaan kuinka sitä käytetään – ja miksi. Laitteistot ja ohjelmistot 

ovat tietotekniikan kehityksessä tärkeässä roolissa, mutta kulttuurin kannalta tärkeimpiä 

ovat ihmiset. Richard A. Shwederin (1991) tapaan puhuisin tässä yhteydessä kulttuuripsyko-

logiasta. Teknisen ja tavaroita pursuilevan ympäristömme keskelläkin ihmisen kannalta 
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merkittävimmät todellisuuden ulottuvuudet ovat edelleen aineettomia ja liittyvät siihen 

kuinka hahmotamme ja lähestymme tätä todellisuutta. 

Samalla pyrin tässä artikkelissa tuottamaan Internetistä erityisen tulkinnan. Näen netin 

kulttuurisesti merkittävimpinä piirteinä eräät juuri sille omaleimaiset ominaisuudet ja ra-

kennan niiden avulla kuvaa Internetistä postmodernin kulttuurin kokeilukenttänä. Samalla 

"postmoderni" toivottavasti laskeutuu teoriasta lähemmäksi arkisia käytäntöjä, luonnehti-

maan medioituneen nykyelämän sirpaleisuutta ja monikerroksisuutta. 

 

Materiaalinen ja aineeton teknologia 

 

Internet on useimmille ihmisille sangen tuore ilmiö. Sen juuret ulottuvat kuitenkin laa-

jalle sekä tietotekniikan että viestinnän historiassa. Tietoyhteiskunnan ja digitalisoitumisen 

innokkaimmat puolestapuhujat usein korostavat uusien informaatioteknologioiden vallan-

kumouksellista luonnetta. Toisaalta monet viestinnän historiaa esittelevät teokset eivät näe 

mitään olennaista katkosta viestintävälineiden ketjussa: kirjoittamisen sähköistäminen tuotti 

lennättimen, laskukoneet loivat puolestaan perustan tietokoneille ja puhelinverkon olemas-

saolo teki mahdolliseksi yhdistää useita fyysisesti toisilleen kaukaisia käyttäjiä samaan jär-

jestelmään. (Ks. esim. O'Donnell 1998, Winston 1998.) 

Yksiviivaista kehityshistoriaa mielenkiintoisemman kuvan Internetin paikasta merki-

tysten kartalla saa lähestymällä sen erikoispiirteitä laajemmassa, käytön ja kulttuurisen hal-

tuunoton kontekstissa. Teknologia ei tällöin näyttäydy niinkään erillisenä ja omalakisena 

ilmiönä, vaan osana harrastuksiin, työhön ja sosiaaliseen vuorovaikutukseen liittyvää merki-

tysten ja identiteetin rakentamista. Internetin kaltaisessa ilmiössä on erityisen mielenkiin-

toista, että se rikkoo teknologian ja kulttuurin perinteistä vastakkainasettelua. C.P. Snow 

nosti tämän jaon keskustelun kohteeksi jo vuonna 1959 klassisessa luennossaan "Kaksi kult-

tuuria" (Snow 1959/1998). Siinä vastakkain olivat luonnontieteilijät ja humanistit ("literary 

intellectuals"), mutta nimiä olennaisempaa on perusjako kahteen ryhmään, "jotka eivät ym-

märrä toisiaan, eivät ole toistensa kanssa tekemisissä ja jotka suhtautuvat toisiinsa vähätel-

len ja jopa avoimen vihamielisesti" (Ylijoki 1998, 31). 
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Teknistyvän arjen keskellä tällaisen vastakkainasettelun säilyttäminen on käynyt yhä 

vaikeammaksi. Humanistitkin ovat vähitellen joutuneet hyväksymään tietokoneet, jos ei 

muuten niin ainakin tekstinkäsittelyn välineinä. Sähköisten apuvälineiden kasvava rooli me-

dioissa ja kulttuurielämässä yleensä on toisaalta jatkuvasti hämärtämässä "teknisen spesia-

listin" ja "sisältötoimittajan" rooleja: voidakseen toimia joustavasti korkean teknologian lä-

pitunkemassa yhteiskunnassa on kyettävä ymmärtämään niin välineiden tarjoamia mahdolli-

suuksia kuin ympäröivää kulttuuriakin. 

Jos kulttuuria lähestytään laajemmassa, kulttuurintutkimuksen suosimassa mielessä 

kaiken inhimillisen toiminnan kehyksenä, on teknologian erottaminen kulttuurista entistä 

järjettömämpää. Se, että kivikauden ihmiset käyttivät taidokkaasti savea, tai että antiikin 

helleeneillä oli käytössään vaskiset aseet ja haarniskat, on olennainen osa kyseisiä kulttuure-

ja. Kulttuurisen toiminnan välinettä ei voi irrottaa sen sisällöistä. Myös Internetin kohdalla 

"materiaaliset" kulttuurin elementit (palvelinkoneet, verkko ja muu tekninen infrastruktuuri) 

sekoittuvat erottamattomasti niihin "aineettomiin" kulttuurin rakenteisiin, joiden kautta 

hahmotamme tekniset välineemme ja niiden käyttömahdollisuudet. Käytännössä Internetin 

todellisuus rakentuu kulloisenkin käyttäjän korvien välissä vähintään yhtä merkittävällä ta-

valla kuin valokaapeleissa tai kuvaruuduilla. 

Ihmistieteissä on tällä vuosisadalla kiinnitetty paljon huomiota siihen, kuinka kieli 

toimii kulttuuristen merkitysten kantajana. Kielen kohdalla on syytä muistaa, että kyse on 

myös teknologisesti ymmärrettävästä ilmiöstä. Kielemme on viestintäjärjestelmä, missä kä-

sitteitä välitetään ja kytketään toisiinsa tietyn systeemin puitteissa. Käsitesisällöt ovat peri-

aatteessa riippumattomia käytetystä viestinnän menetelmästä: äänteistä, kirjaimista, tai 

vaikkapa viittomista. Kulttuuristen merkitysten hahmottamiseksi on olennaista nähdä myös 

merkin "näkymätön" puoli, ne kytkennät ja koodit, joiden yhteyteen kyseinen ilmiö on his-

toriansa kautta solmiutunut. 

 

Tietokonekulttuurin esihistoriaa 

 

Tietokoneet ovat toisaalta kulttuurintutkijalle mielenkiintoisia kohteita siksi, että nii-

den historia sijoittuu modernille, hyvin dokumentoidulle ja arkistoidulle nykyajalle. Interne-
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tin kehitystä voi puolestaan lähestyä hyvin pitkälle verkon omien resurssien avulla. Monet 

verkkokulttuurin varhaisista uranuurtajista ovat edelleen elossa ja sähköpostin avulla tavoi-

tettavissa. Netin nuoruudesta huolimatta kyse on hyvin nopeasti levinneestä ilmiöstä, joka 

koskettaa eri tavoin jatkuvasti laajenevaa ihmisjoukkoa. Jaottelen seuraavassa tätä historiaa 

nopeasti kolmeen väljään periodiin. 

Alkujaan kosketus tietotekniikkaan oli hyvin pienen ihmisryhmän todellisuutta. Tieto-

koneet olivat hyvin suuria ja kalliita laitteita; ne vaativat mittavia resursseja ja olivat siksi 

vain talouden, hallinnon ja puolustusvoimien eri laitosten kaltaisten organisaatioiden tavo i-

tettavissa. Tätä vaihetta voi nimittää suurtietokoneiden (mainframe) ajaksi. ENIAC oli 

käynnistynyt ensimmäisen kerran loppuvuodesta 1945; vuoden 1950 vaiheilla maailmassa 

oli vain 250 tietokonetta. (Ks. Winston 1998, 227.) Suurtietokoneiden aikaa seuranneet kult-

tuurikaudet voidaan nimetä henkilökohtaisen tietokoneen ajaksi (1970-80-luvut) ja Interne-

tin aikakaudeksi (1990-luku). 

Laitteiston kehityksen tai prosessorisukupolvien varaan laaditut esitykset tietoteknii-

kasta ovat vain yksi tapa lähestyä konekulttuuria (ks. Jaakko Suomisen artikkeli tässä koko-

elmassa). Kuten Brian Winston (1998, 206-231) on osoittanut kriittisessä "informaatioval-

lankumouksen" historiassaan, suosittu kuva informaatioteknologian kehityksestä ongelmat-

tomana ja yhä kiihtyvänä marssina ei itse asiassa pidä paikkaansa. Tietotekniikankin alueel-

la ovat aina kamppailleet erilaiset pyrkimykset ja näkemykset. Suurtietokoneiden aikakau-

della oli käytännössä mahdotonta saada toteuttaa pieniä mini- tai mikrotietokoneita koskevia 

ideoita. Ne eivät sopineet vallitsevaan suurtietokonekulttuuriin, missä tietokone hahmotet-

tiin osana keskitetyn hallinnon ajattelutapaa ja kylmän sodan ideologiaa. 

Steven Levyn Hackers-teos kuvaa hyvin tietokoneiden kulttuuriseen käyttöön varhais-

vaiheessa liittyneitä jännitteitä. Yliopistoille (Levyn kirjassa nimenomaan MIT:n teknillisel-

le korkeakoululle) saapuneet tietokoneet olivat virallisille käyttäjille kontrollin ja vallan 

huipentumia, joiden käsittelyn täytyi tapahtua asiantuntijoiden valvonnassa ja virallisen pro-

tokollan mukaisesti. Ensimmäiset tietokoneharrastajat hahmottivat tietokoneet kuitenkin 

toisin. Levy kokoaa tämän ajattelutavan keskeiset piirteet "hakkerietiikan" kuuteen lausu-

maan: 
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• Pääsy tietokoneille – samoin kuin mihin tahansa mikä saattaisi opettaa sinulle 

jotain siitä miten maailma toimii – tulisi olla rajoittamatonta ja täydellistä. 

Myönny aina suoran käsittelyn imperatiiviin [Hands-On Imperative]! 

• Kaiken informaation tulisi olla vapaata. 

• Epäile auktoriteettia – edistä hajauttamista. 

• Hakkereita tulisi arvioida hakkeroimisensa perusteella, ei sellaisten keinotekois-

ten perusteiden kuin arvonimien, iän, rodun tai aseman pohjalta. 

• Tietokoneella voi luoda taidetta ja kauneutta. 

• Tietokoneet voivat muuttaa elämääsi parempaan. 

(Levy 1984/1994, 40-45.) 

 

Internetin kulttuurisille juurille varhaisten hakkereiden asennoitumisella informaatio-

teknologiaan ja sen käyttöön on ollut suurta vaikutusta. "Hakkerointi" on tämän asenteen 

kannalta avaintermejä. Levyn kuvaamille harrastajille 'hack' tuli merkitsemään piilevien 

mahdollisuuksien oivaltamista, merkityksellistä saavutusta, itsetoteutusta tekniikan avulla. 

(Vrt. mts. 23.) Tätä erityistä alakulttuuria ja sen konesuhdetta tutkinut sosiopsykologi Sher-

ry Turkle (1984) on nostanut esiin taustalla olevia ristiriitaisia tarpeita: minuuden rakenta-

misen ja hallinnan tunteen saavuttamisen tarpeet tilanteessa, jossa sosiaalinen minuus ei 

toimi tyydyttävästi. Sekä Turkle että Levy tuovat toistuvasti esiin intohimoisten tietokone-

harrastajien monenlaiset ongelmat ihmistenvälisen vuorovaikutuksen alueella. Näistä sosi-

aalisista ja psykologisista lähtökohdista kumpuavat erityispiirteet ovat osoittautuneet kes-

keisiksi tietokonekulttuurin taustavaikuttajiksi aina Internetin valtakaudelle asti. Eristäyty-

minen on nettikulttuurille vähintään yhtä keskeinen päämäärä kuin yhteyksien luominen. 

Levy kiinnittää usein huomionsa varhaisten hakkereiden täydelliseen uppoutumiseen 

ohjelmoinnin ja tietokoneiden maailmaan, ja siihen sosiaaliseen eristäytymiseen, jopa 

kommunikaatiokyvyttömyyteen, mikä tähän usein liittyi (ks. esim. mts. 129-138). Sherry 

Turkle (1984, 134) muistuttaa, että kulttuurit ilmentävät olennaisimpia konfliktejaan siinä, 

millaiset psyykkiset ongelmat muodostuvat hallitseviksi sen piirissä. Oman aikakautemme 

ongelmat eivät enää ole seksuaalisen tukahduttamisen ja neuroosien aluetta, mitä Sigmund 

Freud tutki omana aikanaan. Vallitsevat oireet ovat useammin tyhjyyden tunteita, kamppai-

lua epämääräisen ahdistuksen ja tarkoituksettomuuden tunteen kanssa ja kyvyttömyyttä yl-
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läpitää toimivia ihmissuhteita. Konfliktien ja ristiriitaisten impulssien monimutkaisesti re-

pimässä maailmassa tietokoneiden pariin vetäytyminen on eräs elämänhallinnan strategia. 

Koneet tarjoavat kompleksisen haasteen, mutta toisin kuin sosiaalisessa tilanteessa, tämä 

haaste perustuu selkeille mekanistisille periaatteille. Riittävästi ponnistelemalla hakkeri voi 

saavuttaa systeemin hallinnan ja saa sen toteuttamaan toiveitaan tavalla, joka on tavallisen 

käyttäjän ulottumattomissa. 

Hakkeri voi olla "velho" tai "guru", mutta tämä on mahdollista vain tietokoneen muo-

dostamassa "vaihtoehtoisessa todellisuudessa". Tietoverkottuminen on vastannut tähän toi-

sen todellisuuden tarpeeseen kahdella tavalla: sen avulla on mahdollista luoda uudenlaista 

yhteisyyttä, joka perustuu tietokoneeseen keskeisenä yhdistävänä tekijänä. Toisaalta tämä 

todellisuus on "toinen", vaihtoehtoinen tila käyttäjilleen ainoastaan siten, että se erottautuu 

normaalitodellisuudesta ja sen pelisäännöistä. Kuten eräs Turklen haastattelemista hakke-

reista toteaa: 

 

Tunnen voimakasta tarvetta olla erilainen …. Hakkerointi … on toinen maailma. Se 

on paikka, missä voin saada nimeä itselleni niillä jutuilla joissa olen hyvä, asioilla 

joihin kykenen, jollakin joka tekee minusta erilaisen – erottaa minut muista. 

(Turkle 1984, 215-16.) 

 

Toinen vaihe: yhteisöllisten verkkojen rakentaminen 

 

Vuotta 1975 voidaan hyvällä syyllä pitää tietokonekulttuurin vedenjakajana. Tuona 

vuonna Popular Electronics -lehti julkaisi Altair 8800 -rakennusohjeet: tietokoneet olivat 

tulleet kotien ja harrastajien ulottuville. Samana vuonna avattiin myös Telenet, ensimmäi-

nen kaupallinen Arpanet-tietoverkon vastine, joka omalta osaltaan enteili Internetin tulevai-

suutta. Arpanet oli alun perin Yhdysvaltain puolustusministeriön rahoittama tietokoneiden 

verkkoyhteyksien kokeiluhanke, joka kuitenkin nopeasti laajeni yliopistojen ja tutkimuslai-

tosten johdolla kansainväliseksi verkostoksi. Vuonna 1975 voidaan jo käytännössä puhua 

Internetistä; verkon kansainvälistyminen oli käynnistynyt, käyttäjät laskettiin tuhansissa ja 

ensimmäiset keskusteluryhmät oli perustettu. Näistä varhaisista, sähköpostin avulla postitus-
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listoina leviävistä keskustelukanavista suosituimmaksi muodostui "SF-lovers", tieteiskirjal-

lisuuden harrastajien lista. Toimivan sähköpostiohjelman oli kehittänyt Ray Tomlinson 

vuonna 1971. (Ks. Zakon 1993-99.) 

Jotta ylipäätään voitaisiin puhua Internetin kulttuurista, ovat tämänkaltaiset keskuste-

lukanavat hyvin olennaisia. On olemassa tietoverkkoja ja tietokoneiden käyttötapoja, jotka 

ovat täysin jollekin käytännölliselle päämäärälle alisteisia: erilaisia tietokantasovellutuksia, 

varastoluetteloita, sähköistä dokumentaatiota. Selkeimmin omaleimaista Internet-kulttuuria 

syntyy kuitenkin tilanteessa, missä tietotekniikka irtautuu puhtaasti välineellisestä roolis-

taan. Tällöin käyttäjät voivat itse määritellä oman kantansa käsiteltäviin sisältöihin – pelkän 

mekaanisen operoinnin sijaan he voivat muodostaa ja viestiä merkityksiä. 

Internet-kulttuurin varhaisvaiheissa odotukset olivat korkealla ja optimistiset ennus-

tukset maalailivat maailmaa mullistavia utopioita. "Netizen"-käsitettä (Net Citizen, netti-

kansalainen) esittelevässä teoksessaan Michael ja Ronda Hauben kuvailevat Internetiä hal-

litsevaa kulttuuria tähän myönteiseen sävyyn; heidän mukaansa verkossa vallitsee keskinäi-

sen avunannon henki. Verkko vetää puoleensa osaavia ja ajattelevia ihmisiä, jotka kaltaisi-

aan löytäessään luovat täysin uudenlaisia kulttuurisen toiminnan muotoja. Perinteisen tie-

donvälityksen ja hallinnon hierarkiat korvautuvat suorilla henkilösuhteilla. Tiedon tuottajan 

ja vastaanottajan roolit sekoittuvat, kuka tahansa voi olla "julkaisija" yhtä hyvin kuin "kulut-

tajakin". Tekijä voi seurata käyttäjien keskustelua omasta luomuksestaan ja käyttäjät puoles-

taan saada suoraa opastusta tekijöiltä. Kollektiiviset ponnistukset, avoimuus, julkisuus ja 

sosiaaliset ja maantieteelliset rajat ylittävä yhteistyö leimaavat tätä tulevaisuuden visiota. 

(Hauben - Hauben 1997, 3-5.) 

On joitakin alueita, joilla tällaiset haaveet ovat toteutuneetkin – ainakin joksikin aikaa. 

Kun pääsy Internetiin oli käytännössä rajattu parhaiten koulutettuun ja ennakkoluulotto-

mimmin uutta kokeilevaan väestönosaan (tutkimuslaitosten ja yliopistojen väki), oli ajan-

jakso, jolloin Internetin voi sanoa kollektiivisesti luoneen omia pelisääntöjään. Esimerkiksi 

edelleen uusille Internet-käyttäjille painotettava "netiketti", netissä hyväksyttävä käyttäyty-

miskoodisto, perustuu tälle myönteisen vuorovaikutuksen kaudelle. (Ks. Shea 1994.) 90-

luvulla tapahtunut WWW (World Wide Web)-käyttöliittymän nousu valta-asemaan ja tätä 

seurannut käyttäjämäärien räjähdys ovat kuitenkin peruuttamattomasti muuttaneet tilannetta. 
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Toinen merkittävä osa-alue, mistä monet Internet-kulttuurin omaleimaisista piirteistä 

periytyvät, on BBS-järjestelmät. Bulletin Board System, eli sähköinen ilmoitustaulu koostuu 

yksinkertaisimmillaan yksityisen harrastajan ylläpitämästä tietokoneesta ohjelmistoineen ja 

modeemilinjasta, johon muut käyttäjät voivat ottaa omilla koneillaan yhteyden. Käyttäjä-

tunnuksen saatuaan soittaja voi kirjoittaa viestejä toisille järjestelmän käyttäjille, lukea, mitä 

he ovat kirjoittaneet ja mahdollisesti siirtää modeemiyhteyden yli ohjelmatiedostoja. Tämä 

tietokonekulttuurin vaihe käynnistyi todenteolla  vasta 80-luvulla, kun kotitietokoneet olivat 

yleistyneet riittävästi (Apple II -tietokone tuli markkinoille 1978 ja IBM PC 1981).  

Varhaiset tietokoneet ja ohjelmat eivät olleet käyttäjäystävällisyydellä pilattuja: Altair 

8800:ssa ei esimerkiksi ollut sen paremmin näppäimistöä kuin monitoriakaan. Lisälaitteiden 

asentaminen PC-laitteeseen voi edelleenkin tuottaa ongelmia, mutta alkuvuosina erilaisten 

komponenttien, apuohjelmien ja muistin parametrien asettaminen toimintaan vaati melkois-

ta paneutumista. Ei olekaan ihme, että suuri joukko alkuaikojen BBS-käyttäjistä oli hakke-

reita. Steven Levy nimeää nämä toisen sukupolven tietokoneharrastajat laitteistohakkereiksi 

("hardware hackers"). 70- ja 80-luvuilla varttunut harrastajasukupolvi erosi muutamissa 

keskeisissä suhteissa 50- ja 60-luvun lähes yksinomaan teknologiaan uppoutuneista yliopis-

tohakkereista. Monet BBS-systeemien luojat ja ylläpitäjät olivat poliittisesti aktiivisia, radi-

kaaleja tai muuten "systeemiä" vastaan. He liittyivät väljään "vastakulttuuriseen" kenttään, 

mitä yhdisti opiskelijaradikalismin perinne ja vaihtoehtoisten elämänmuotojen etsintä. Näis-

sä piireissä tietokoneet miellettiin vallan ja hallinnon välineiksi; Lee Falsensteinin kaltaisten 

hakkereiden tavoitteena oli puolestaan tuoda tuo valta tavallisten ihmisten käsiin. (Levy 

1984/1994, 181.) 

Toinen erottava tekijä liittyy tietokoneiden kaupallistumiseen. Ensimmäisen sukupol-

ven hakkereita ympäröi akateeminen vapaus, ja tieteellis-teknisiin saavutuksiin liitettiin 

tuon yhteisön hyväksymällä tavalla itseisarvoa. 80-luvulle tultaessa tietokoneohjelmista oli 

kuitenkin tullut kaupallisia tuotteita. Niiden levittäminen, kopioiminen ja muokkaaminen 

(hakkeroinnin perusasioita) olivat nyt ristiriidassa kaupallista sektoria hallitsevan tekijänoi-

keuslainsäädännön kanssa. Klassinen esimerkki tästä oli nuoren Bill Gatesin yhteentörmäys 

hakkeriyhteisön kanssa: Gates nimitti hänen ja Paul Allenin Altairille kehittämää Basic-

versiota luvatta levittäviä hakkereita varkaiksi julkisessa kirjeessä jo vuonna 1975. (Mts. 

229.) Myöhempi kehitys on vakiinnuttanut Microsoft-vastaisuuden yhdeksi näkyväksi osak-
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si Internetin vastakulttuurisia ulottuvuuksia. Viime vuosina nettikäyttäjien kollektiivisesti 

kehittämä, suomalaisen Linus Torvaldsin luoma Linux-käyttöjärjestelmä on noussut ei-

kaupallisten, demokraattisten ja lähdekoodin julkisuutta vaativien pyrintöjen keulakuvaksi. 

Kun ihmisten mielikuva- ja kokemusmaailmassa mikrotietokoneet alkoivat syrjäyttää 

julkishallinnon työjuhdat, suurtietokoneet, astuivat ne myös julkisen ja yhteisöllisen alueelta 

kohti yksityistä, henkilökohtaista ja vapaa-aikaa. Hakkerimentaliteettiin aina liittynyt sosi-

aalisesta "reaalimaailmasta" vetäytyminen sai tämän kehityskulun myötä uusia muotoja ja 

toteutumismahdollisuuksia. Yksityisten ylläpitämiä, "maanalaista" tietokonekulttuuria edus-

tavia BBS-järjestelmiä tutkineet Gordon Meyer ja Jim Thomas (1990) korostavat niissä val-

litsevaa leikittelevän kapinallista asennetta. "Piraattipurkkien" maailmaan uppoutuvat har-

rastajat tuntuvat olevan samanaikaisesti täysin vakavissaan auktoriteettien vastaisuudessaan 

ja toisaalta toiminnassa on paljon leikin ja fantasian piirteitä ("Dark Avenger" -tyylisine sa-

lanimineen). Meyer ja Thomas näkevät tämän tyypillisenä postmodernin kulttuurin omi-

naispiirteenä. 

 

Kolmas vaihe: Internetin aikakausi 

 

1990-luvulle saavuttaessa Internet yhdisti fyysisesti jo yli satatuhatta tietokonetta; ver-

kosto ulottui myös maantieteellisesti useimpiin teollistuneisiin länsimaihin. Käyttäjäystäväl-

lisyyden täytyi kuitenkin parantua huomattavasti, että järjestelmä olisi astunut yliopistoista 

ja tutkimuslaitoksista lähemmäksi tavallisia ihmisiä. Tim Berners-Leen eurooppalaisessa 

hiukkasfysiikan tutkimuslaitoksessa CERN:issä vuonna 1991 julkistama World Wide Web 

muodostui tällaiseksi suureksi harppaukseksi. Hypertekstin periaatteita soveltava sivunku-

vauskieli (HTML) salli tekstin yhdistämisen kuviin, äänitiedostoihin tai vaikkapa animaati-

oihin ja siirtymisen uusille sivuille tai ohjelmatiedostoihin yksinkertaisesti hiirellä osoitta-

malla ja napsauttamalla. 

Tiedonhaun ja -hallinnan ongelmat olivat jo pitkään olleet nopeasti laajenevan netin 

todellisuutta ja tekstipohjaiset hakemistot ja hakuohjelmat (gopher, archie) vastasivat todel-

liseen tilaukseen. Henkilökohtaisissa tietokoneissa yleistynyt graafinen käyttöliittymä (Ap-

plen Mac OS, Microsoft Windows) teki mahdolliseksi tiedostojen selailun ilman näppäimil-
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tä annettavia komentoja. Suurille käyttäjäryhmille Internet tuli todeksi vasta tässä vaiheessa: 

Netscape (alkujaan Mosaic) tai sitä seurannut MS Internet Explorer -selainohjelma avasivat 

ikkunan nettiin. 

Kun Internetiä vertaillaan aiempiin valtamedioihin, painotetaan yleensä netin käyttäjän 

aktiivisuutta. WWW ja selainohjelmat kuitenkin muuttivat perustilannetta ja toivat sen aske-

leen lähemmäksi (oletettavasti "passiivista") tv-katselijaa, jonka ainoa näkyvä aktiviteetti 

yleensä on kaukosäätimen näppäinten painelu. Vaihtoehtoisesti linkkien napsauttelussa voi 

nähdä aktiivista yhteyksien rakennusta ja täten laadullisia peruseroja verrattuna tv-katseluun 

(vrt. Johnson 1997, 108-9). Selainohjelmien valmistajat ovat osaltaan pyrkineet suuntaa-

maan netin kehitystä passiivisempaan (tai vaivattomampaan) suuntaan lanseeraamalla "ka-

navia" (channels) selaintensa osiksi. Ajatuksena on ehkä ollut tavoitella tv:n suuria käyttä-

jämääriä tuomalla netin käyttö lähemmäksi kanavien selailulle perustuvaa katselutapaa. 

Tämä kehityssuunta ei ainakaan toistaiseksi ole toteutunut. Netin pullonkaulat, esi-

merkiksi kotiin tuleva modeemiyhteys, rajoittavat mahdollisuutta ruudun täyttävien video-

esitysten tai elokuvien jakeluun. Verkon välityksellä ryhmissä pelattavat tietokonepelit kier-

tävät toistaiseksi tehokkaimmin siirtokapasiteetin rajoituksia (ks. Aki Järvisen artikkeli tässä 

kokoelmassa). 80-luvun visionäärit kuvittelivat tietokonekulttuurin tulevaisuuden painottu-

van kolmiulotteisiin virtuaalitodellisuuksiin. Esimerkiksi Jaron Lanier puhui astumisesta 

"postsymbolisen kommunikaation" aikaan, missä visuaalisesti esitettävien objektien suora 

manipulaatio korvaa kirjoitetun tekstin ylivallan. Tutkimukset osoittavat kuitenkin, että säh-

köposti on vakiinnuttanut merkityksensä tärkeimpänä Internetin mahdollistamana palveluna 

(ks. esim. Virola et al. 1999, 69-70). Myös WWW-sivut ovat graafisista elementeistään huo-

limatta edelleen pääosin tekstiä. Jatkuvaan kuvavirtaan perustuvan television sijaan netin 

käyttö näyttäisikin perivän muiden aiempien kulttuurimuotojen piirteitä ja tehtäviä: esimer-

kiksi kirjeenvaihto, päivän uutislehtien selailu ja vapaa-ajan seuranhaku (puhelimen "pu-

linaboksien" tapaan) sujuvat nykyään myös Internetin välityksellä. 

Internetin kulttuurisesta luonteesta on vuosituhannen vaihteessa enää vaikea puhua yk-

sikössä. Yhden yhtenäisen kulttuurin ja eetoksen sijaan netissä vallitsee pluralismi; hyvin 

erilaiset käyttötarkoitukset, henkilökohtaiset, yhteisölliset, kaupalliset ja aatteelliset päämää-

rät risteävät monimutkaisesti sen lonkeroissa. Yksittäinen nettikäyttäjä ei koskaan tule koh-

taamaan kuin pienen murto-osan verkon tarjoamista palveluista ja sisällöistä. Teknologisesti 
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avantgardistisen ja radikaalin "postmodernismin" on syrjäyttänyt arkisempi postmoderni 

kulttuurinen tilanne – yllättävien rinnastusten ja sirpalemaisuuden kulttuurisalaatti. 

 

Virtuaalinen yhteisöllisyys? 

 

Vielä 1990-luvun alkupuolella utopistiset näkemykset verkosta vallitsivat, vaikka kriit-

tisempiä äänenpainoja alkoi myös jo kuulua. Esimerkiksi Howard Rheingold pyrki 1993 

ilmestyneessä teoksessaan määrittelemään nettikulttuurille keskeiseksi muodostunutta "vi r-

tuaalisen yhteisön" ideaa: 

 

Virtuaaliset yhteisöt ovat sosiaalisia muodostelmia, joita ilmaantuu Netissä kun tar-

peeksi monet ihmiset käyvät siellä tarpeeksi pitkään julkisia keskusteluja, riittävällä 

inhimillisellä tunteella, ja he muodostavat kyberavaruudessa henkilösuhteiden ver-

kostoja. (Rheingold 1993, 5.) 

 

Tällaiset henkilösuhteiden verkostot ovat edelleen hyvinkin mahdollisia, mutta avoin 

Internet ei sellaisenaan parhaalla mahdollisella tavalla kannusta niiden syntymiseen. Rhein-

goldin virtuaaliyhteisön mallina onkin toiminut The Well (Whole Earth 'lectronic Link) -

palvelu San Franciscossa, hengeltään liberaali ja enimmäkseen koulutettujen "eliittikäyttäji-

en" muodostama ympäristö. Peter Deutschin kaltainen ensimmäisen sukupolven hakkeri 

saattoi vielä alkuvuodesta 1994 kirjoittaa innostuneesti siitä yhteisöllisestä hengestä, mikä 

netissä vallitsee, ja kuinka tämä yhteisö vaatii uusilta palveluilta jonkinlaista ei-kaupallista, 

netin vaihtoehtoiseen ajatusmaailmaan soveltuvaa ulottuvuutta (Deutsch 1994). Jaettuihin 

intresseihin pohjautuva yhteisöllisyys oli kuitenkin joutumassa monenlaisiin ristipaineisiin. 

Eräs näkyvä piirre, mikä on aina ollut uhkaamassa pyrkimyksiä luoda omaleimaista ja 

yhtenäistä Internet-kulttuuria, on seurausta netin käyttäjistä itsestään. Tietokoneiden ja tieto-

liikenneohjelmien parissa puuhastelu vaati pitkään erityistä viehtymystä monimutkaisiin 

teknisiin järjestelmiin ja tästä seuraavaa asiantuntemusta. Pääsy nettiin ei edellyttänyt ensi-

sijaisesti sosiaalisia vuorovaikutustaitoja, vaan, päinvastoin, taipumusta eristäytyä muusta 

maailmasta koneiden pariin. Aggressiivinen ja epäsosiaalinen käyttäytyminen onkin ollut 
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nettikulttuuriin olennaisesti liittyvä piirre, mitä nettikäyttöä markkinoivat "Internet-

evankelistat" eivät ole mielellään ottaneet esille. 

"Flame" eli tyypillisimmin uutisryhmään lähetetty raivonpurkaus tai häväistyskirjoitus 

on nettikulttuuria siinä missä John Perry Barlow'n kuuluisa Internetin itsenäisyysjulistuskin 

(Barlow 1996). Barlow'n kirjoitus oli vastareaktio Yhdysvalloissa säädettyyn netin sisältä-

mää "säädyttömyyttä" (ja samalla sananvapautta) rajoittamaan pyrkineeseen lakiin (CDA, 

Communications Decency Act). Kyberpunk-tieteiskirjallisuuden mieleen tuovin sanavalin-

noin Barlow puolustaa nettiä itsenäisenä ja omalakisena alueena. Tämä "kyberavaruus" on 

aineeton, ajatuksista ja niiden ilmaisuista koostuva oma erillinen todellisuutensa, eikä fyysi-

sen maailman lainsäätäjillä tulisi olla mitään oikeutta puuttua sen asioihin.  

 

Väitätte [fyysisen maailman lainsäätäjät] että meidän keskuudessamme on ongelmia 

joita teidän täytyy ryhtyä ratkomaan. Käytätte tätä tekosyynä vallataksenne aluei-

tamme. Monia näistä ongelmista ei ole olemassa. Missä todellisia konflikteja on, 

missä on epäkohtia, siellä me itse tunnistamme ne ja puutumme niihin omilla mene-

telmillämme. Me teemme oman yhteiskuntasopimuksemme. Tämä hallinto kehkey-

tyy meidän maailmamme olosuhteiden mukaan, ei teidän. Meidän maailmamme on 

erilainen. (Barlow 1996.) 

 

Usenet-uutisryhmien kehitys on eräs esimerkki ongelmista, joihin netin itsehallinto on 

käytännössä törmännyt. Sitä mukaa kun käyttäjäkunta on laajentunut ja muuttunut epäyhte-

näisemmäksi, on myös aggression ja vihamielisyyden määrä kasvanut. Lemmikkieläinten 

harrastajien uutisryhmiin kirjoitellaan viestejä, joissa kuvaillaan eläinten tappamista ja kidu-

tusta, poliittiset ja rasistiset vihamielisyydet kukoistavat ja uutisryhmiin kirjoittavien sähkö-

postiosoitteita kerätään rutiininomaisesti pornografiaa kaupittelevien roskapostitusten tar-

peisiin. Barlow'n juhlima fyysisten sidoksien ja rajoitusten puuttuminen merkitsee kääntö-

puolenaan myös suurempaa vapautta harjoittaa verbaalista väkivaltaa piittaamatta toisen 

ihmisarvosta. "On kai helpompaa olla törkeä jos ei tarvitse kohdata toista kasvokkain", kir-

joittaa yksi nettikäyttäjä. "Tietokoneen välityksellä voi sanoa mitä vain." (Hauben & Hau-

ben 1997, 26.) 
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Myös tietokonekulttuurin historiassa arvoonsa nostettu hakkeri-nimitys on saanut suu-

ren yleisön silmissä kyseenalaisen varauksen. 90-luvun mielikuvaan hakkerista ei ole niin-

kään juurtunut vapaan informaation ristiretkeläisen tai virtuoosimaisen ohjelmoijan piirteitä, 

vaan lähinnä huipputeknologiaa vastuuttomasti käyttävän nuorisorikollisen ulottuvuus. 

Hakkerin julkinen kuva on huono; hän on systeemimurtoihin syyllistyvä hämärämies, oh-

jelmien kopiosuojauksia purkava piraatti tai pahimmillaan virusohjelmoija, jonka tarkoituk-

sena on levittää pelkoa ja hävitystä (vrt. Suominen 1997). Steven Levy (1984/1994, 372) on 

todennut kolmannen sukupolven hakkereista, että heille ei koskaan kehittynyt aiempien 

hakkerien tapaan yhteisöllisyyden tunnetta. Meyer ja Thomas (1990, 27-28) siteeraavat esi-

merkkejä hakkeriboksien sisäisistä kiistoista, missä kokeneemmat harrastajat koittavat 

(usein turhaan) tarjota nuoremmilleen jonkinlaisia tekojen riskeihin, laillisuuteen ja moraa-

liin liittyviä suuntavi ivoja. 

Vanhojen ja uusien hakkereiden voi nähdä kohdanneen tietokoneet ja tietoverkon eri 

kulttuurikehityksen vaiheessa, mistä johtuen heidän positionsa suhteessa niihin on erilainen. 

Kehityksen varhaisvaiheissa rakentamisen rooli korostui: tietokoneiden ja ohjelmistojen 

rajoitukset olivat ilmeisiä ja taidokas 'hack' lisäsi hakkerin omia toimintamahdollisuuksia 

systeemissä. Myöhempi, Internet-verkon ja miljoonien tietokoneiden todellisuus muistuttaa 

toimintaympäristönä enemmän täyteen rakennettua urbaania miljöötä. Tuhoaminen ja sot-

keminen ovat myös anonyymiksi ja vieraannuttavaksi koetun kaupunkiympäristön todelli-

suutta; nykyisessä tietoverkkokulttuurissa samantyyppisiä piirteitä löytyy jossain määrin 

nuoremman hakkeripolven toiminnasta. 

Sosiaalisen syrjäytymisen, voimattomuuden ja vihan tunteiden luomalle perustalle tie-

tokoneen hallinnan tarjoama voiman tunne voi olla hyvin vahva motivoiva tekijä. Esimer-

kiksi systeemimurroillaan nettilegendaksi noussut Kevin Mitnick oli valmis käyttämään lä-

hes loputtomiin aikaa ja vaivaa murtautuakseen yhä paremmin suojattuihin järjestelmiin. 

Kiinni jääminen ja rangaistukset eivät myöskään vaikuttaneet Mitnickin toimintaan. Hänen 

kohdallaan suojausten murtamisesta ja resurssien laittomasta käytöstä saatu vallan tunne oli 

johtanut selvään pakkomielteeseen. (Ks. esim. Hafner & Markoff 1995.) 

Nettikulttuurin "pimeää puolta" edustavat myös viruskirjoittajat, jotka käyvät kilpa-

juoksua torjuntaohjelmistojen kehittäjien kanssa. Tietokoneiden symbolisesti merkittävä 

rooli järjestyksen ja vallan välikappaleina houkuttelee myös kulttuurisen vastavoiman – ha-
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jottamisen, sekoittamisen, häirinnän – haltuunottoon. (Viruskirjoittajien symbolisesta vasta-

positiosta, kuvitteellisesta varjomaailmasta ks. esim. Salo 1994.) 

 

[esimerkkien kuvitus: ruutukaappauksia selaimen ikkunasta] 

 

Tämän päivän Internetissä hakkereiden ja systeemimurtajien "Phrack" -sivusto 

(http://www.2600.com/phrack/) toimii samalla ylikansallisella ja monikulttuurisella verkos-

tojen areenalla esimerkiksi Microsoftin suuren palvelukokonaisuuden 

(http://www.microsoft.com) tai Sallan Poropuiston kanssa (http://www.salla.fi/Poropuisto/). 

Selaimen ikkunassa ne kaikki ovat ainakin näennäisesti samalla lähtöviivalla, niin margi-

naalinen kuin valtaapitäväkin: niiden tavoittamiseen tarvitaan vain oikea verkko-osoite. 

Käytännössä suuryritykset kuitenkin pystyvät käyttämään enemmän resursseja ja ohjaamaan 

käyttäjien enemmistön sangen tehokkaasti omille sivuilleen. Voi kysyä, näkyvätkö varhai-

sen nettikulttuurin julkilausutut, avoimuuteen, demokraattisuuteen ja uudenlaiseen yhteisöl-

lisyyteen liitetyt tavoitteet enää paljoakaan nykyisessä Internetissä. Kun media-alan suuryri-

tykset ovat saapuneet nettiin, on esimerkiksi "netissä kuka tahansa on julkaisija" -ajatus jou-

tunut koetukselle; tavaramerkkien ja tekijänoikeuksien haltijat ovat ryhtyneet oikeustoimiin 

sulkeakseen harrastajien tv-sarjoille tai artisteille omistamia sivustoja (kuuluisimpana Para-

mount/Viacomin hyökkäykset Star Trek -fanisivustoja kohtaan; ks. esim. Salkowski 1997). 

Nettikulttuurin "omalakisuus" on toistuvasti törmäyskurssilla valtakulttuurin kontrollipyr-

kimysten kanssa, esimerkkeinä vaikkapa anonyymisyydelle, informaation vapaalle kierrät-

tämiselle ja muuntelulle sekä sananvapaudelle annetut painotukset. 

On vielä liian varhaista sanoa, kuinka laajakantoiseksi ja merkittäväksi Internetin kult-

tuurinen rooli tulee lopulta käytännössä muodostumaan. Verkkokulttuurin puolestapuhujat 

näkevät utooppisen mahdollisuuden edelleen merkittävänä: netti laajentaa yksilön vapauksia 

ja vaikutusmahdollisuuksia, voimavaroja ja tarjoaa tilaisuuksia identiteettien rakentamiseen 

aiempaa paljon radikaaleimmissa muodoissa; sen perusta on hajautettu eikä hierarkkinen, 

mikä johtaa kulttuurisen sallivuuden kasvuun; pluralistisena kulttuurien tilana se kannustaa 

haastamaan konventionaalisia käsityksiä ja luomaan uutta. Toisaalta omaan itsenäisyyteensä 

käpertyvä nettikulttuuri on vaarassa ruokkia sosiaalista eristäytymistä, sellaista vetäytymistä 

reaalimaailman haasteista, mihin tietokoneiden pariin uppoutuvat ihmiset (etupäässä mie-
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het) ovat erityisen taipuvaisia. Mark Nunes (1995) on sosiologi Jean Baudrillardia seuraten 

puhunut nettikulttuurista illuusiona tai simulaationa, jonka tarkoituksena on vain kätkeä to-

dellisen yhteisöllisyyden ja merkitysten katoaminen. 

 

Verkkohybridien kutojat 

 

Nettikulttuurin hajottavien ja eristäytymiseen johtavien tendenssien vastavoimana on 

mahdollista nähdä sellaiset netin käytön muodot, jotka yhdistävät verkon osaksi laajempia, 

"reaalimaailmaan" ulottuvia pyrintöjä. Naisten yhä merkittävämpi rooli nettikulttuurin kehi-

tyksessä on keskeinen tähän suuntaan vievä kehitysvoima. Esimerkiksi Nancy Kaplanin ja 

Eva Farrellin tutkimuksessa (1994) tarkasteltiin 15-18-vuotiaiden nuorten naiskäyttäjien 

tapaa toimia verkossa. Merkittäväksi eroksi nuorten mieskäyttäjien toimintamalliin hahmot-

tui suhde muuhun sosiaaliseen elämään: tutkimuksen nuoret naiset näkivät verkon vuoro-

vaikutussuhteet reaalitodellisuuden sosiaalisen elämän lisäulottuvuutena, eivät täysin erilli-

senä ja omalakisena pakopaikkanaan. Ujo, tai muuten reaalisissa sosiaalisissa kuvioissa syr-

jemmälle jäänyt "nörttityttö" voi sähköisellä areenalla nopeasti luoda hyvinkin vilkkaan 

suhdeverkoston (enemmistön käyttäjistä ollessa nuoria miehiä). Kaplanin ja Farrellin tutki-

muksen naisille virtuaalisuhteiden risteäminen ja vuorottelu "todellisen elämän" tapaamisten 

kanssa on luontevaa. 

Myös verkossa toimivien naisten muodostamat ryhmät, kuten "Webgrrls" suosivat 

paikallista verkostoitumista ja kasvokkain tapahtuvia kokoontumisia (ks. 

http://www.webgrrls.com). R-kirjainta murinan tapaan venyttävät 'Grrrl'-johdanteiset sivus-

tot pyrkivät myös aktiivisesti erottumaan nettiä hallitsevasta miesnäkökulmasta ja siihen 

usein liittyvästä seksismistä. "Kokeile vain tehdä Infoseek-haku käyttäen hakusanaa 'girl' tai 

'woman' ja katso mitä löydät," Chrystal Kile (Pop Tart -sivuston julkaisija) kirjoittaa. "Cy-

bergirl.com [mitä siis ei pidä sekoittaa Cybergrrrl:iin] on 'nekkid' – tyttökuva-, gif-saitti tai 

jotain." (Leonard 1998, 111.) Marion Leonardin esittelemä "Riot Grrrl" -alakulttuuri ylläpi-

tää verkostomaista yhteisyyttään punk-tyyliin koostettujen ja valokopioiden 'fanzine'-

julkaisujen välityksellä. Niille on tyypillistä, ettei niitä ole mistään julkisesti myynnissä tai 

muuten saatavilla: Riot Grrrl -kirjoittajat korostavatkin naisverkostoon liittyvää luottamusta 
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ja mahdollisuutta keskustella suljetussa "ystävien piirissä" (emt., 108). Vastaavaa valikoivaa 

yhteisyyttä voi toteuttaa netissä kaikille avoimia WWW-sivuja paremmin esimerkiksi yksi-

tyisillä postilistoilla tai moderoiduilla (valvotuilla) keskustelualueilla. 

Verkkokulttuurin yhdistyminen ja sekoittuminen reaalimaailman kanssa näkyy keskus-

telujen painopisteen siirtymisessä osin kaikille avoimilta nettifoorumeilta (kuten perinteiset 

uutisryhmät) jälleen suljetuimmille areenoille. Jaetut reaalimaailman intressit kuten jokin 

sairaus tai muu ongelma, sama elämänvaihe, harrastus tai ammatilliset intressit voivat yh-

distää tällaista uudempaa nettikulttuuria rakentavia palveluita. Suorat ja epämuodolliset 

henkilösuhteiden kytkennät luonnehtivat tätäkin verkkokulttuurin vaihetta, mutta itse väline 

– Internet "omalakisena" alueenaan – on selvästi jäämässä taustalle. Netti seuraa aiempien 

viestinnän mullistusten jalanjälkiä ja muuttuu vähitellen yhä läpinäkyvämmäksi osaksi ih-

misten välistä arkipäiväistä kanssakäymistä. Monille valtamedioiden unohtamille ryhmille 

netin tarjoamat mahdollisuudet pienjulkaisemiseen, tiedottamiseen tai yhteisönrakennuk-

seen ovat kuitenkin käänteentekeviä. Erilaiset seksuaaliset vähemmistöryhmät ja lukemat-

tomien marginaalisten aihepiirien harrastajat ovat löytäneet netin avulla toisensa. Sellaisten 

ajattelijoiden kuin Jean-François Lyotardin tai Zygmunt Baumanin kuvaama postmoderni 

tilanne, missä merkityksen muodostamiselle ei ole enää "yliyhteisöllisiä" tai universaaleja 

kriteerejä, on netissä jo pitkälle toteutunut. Kun siirrytään sivulta toiselle ja alakulttuurista 

yhä uuteen, vaihtuvat merkityksenannon pelisäännöt villisti, samoin kuin käsitys oikeasta ja 

väärästä. 

Bauman (1992/1997, vii-viii) on painottanut postmodernin kenties tärkeimpänä ulottu-

vuutena sen luonnetta erityisenä mielentilana tai tapana ajatella: postmodernia luonnehtii 

kokeilunhalu ja uteliaisuus. Kyseenalaistaminen, nurin kääntäminen ja kokeilu on sen puit-

teissa itsetarkoituksellista, ilman mitään välittömiä hyötynäkökohtia. Toinen teoria, jonka 

kautta nettikulttuurin kehityskulkuja voi lähestyä, tunnetaan Queer Theoryn (tai pervoteori-

an) nimellä. Sen lähtökohtana on idea, että identiteetillä ei ole mitään todellista "olemusta", 

joka olisi riippumaton identiteetin esittämisestä ja ilmaisuista. (Ks. esim. Butler 1990.) Ver-

kon uusyhteisöissä tällaiset ajatukset ovat löytäneet kokeilukenttänsä; siellä toimivat ihmiset 

paitsi heittäytyvät aikaisempia sukupolvia rohkeammin leikittelemään erilaisilla identiteetin 

ilmaisuilla, myös palaavat yhä uudelleen pohtimaan reaalimaailman sidostensa ja lähtökoh-

tiensa luonnetta. Näin verkko voi osaltaan auttaa tuottamaan moninaista, paikallisesti poh-
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jattua ymmärrystä siitä, mitä toiminnan ja kokemuksen mahdollisuuksia nykytilanteeseen 

kätkeytyy. 
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